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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menyusun dan memperoleh media e-learning berbasis edmodo pada materi 
pythagoras yang valid, praktis dan efektif bagi peserta didik kelas VIII SMP-TQ Muadz Bin Jabal 
Kendari. Pembelajaran matematika berbasis e-learning menggunakan edmodo dipilih sebagai media 
alternatif dalam meningkatkan minat dan hasil belajar pada materi pythagoras. Pengembangan e-learning 
ini dikembangkan dengan model ADDIE yang terdiri atas beberapa langkah, yaitu: (1) analysis (2) design 
(3) development, (4) implementation dan (5) evaluation. Subyek uji coba dalam penelitian pengembangan 
ini adalah peserta didik Kelas VIII SMP Mu’adz Bin Jabal Kendari pada Tahun Ajaran 2019/2020 yang 
berjumlah 31 peserta didik.Uji kevalidan media pembelajaran digunakan lembar validasi dan untuk 
menguji keefektifan media pembelajaran digunakan angket respon peserta didik. Sedangkan uji 
keefektifan media pembelajaran digunakan tes hasil belajar materi teorema pythagoras. Berdasarkan 
penilaian oleh ahli dan pelaksanaan uji coba, diperoleh hasil bahwa media e-learning berbasis edmodo 
materi teorema Pythagoras memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. E-learning berbasis edmodo 
dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan minat dan memfasilitasi pembelajaran interaktif yang 
mendukung pemahaman peserta didik SMP Kelas VIII pada materi Pythagoras. 
 
Kata kunci: Edmodo; media; e-learning; teorema Pythagoras. 
 
Abstract 
This study aims to compile and obtain edmodo-based e-learning media on pythagorean material which is 
valid, practical, and effective for grade VIII students of SMP-TQ Muadz Bin Jabal Kendari. E-learning 
based mathematics learning using edmodo was chosen as an alternative media in increasing interest and 
learning outcomes of Pythagorean material. This e-learning development is developed with the ADDIE 
model, which consists of several steps, namely: (1) analysis, (2) design, (3) development, (4) 
implementation, and (5) evaluation. The subjects in this development research were 31 students of grade 
VIII SMP Mu'adz Bin Jabal Kendari in the 2019/2020 academic year. The learning media's validity test 
used a validation sheet, and to test the effectiveness used student response questionnaire. At the same 
time, the test of the learning media's effectiveness used the learning outcomes test of the Pythagorean 
theorem. The experts' assessment and the implementation of trials found that the mathematics learning 
media of the Edmodo-based Pythagorean theorem met the valid, practical, and effective criteria. 
Edmodo-based e-learning can be used to increase interest and facilitate interactive learning that supports 
the understanding of grade VIII junior high school students on the pythagorean theorem material. 
 
Keywords: Edmodo; media; e-learning; Pythagorean theorem. 
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Perkembangan teknologi informasi 
dan komunikasi di era revolusi industri 
4.0 telah mempengaruhi semua aspek 
kehidupan. Penggunaan teknologi 
dalam pendidikan atau produk dari 
integrasi teknologi informasi ke dalam 
dunia pendidikan disebut dengan e-
learning. E-learning adalah semua 
teknologi yang digunakan untuk 
mendukung upaya pembelajaran 
melalui internet. Rusman (2012) 
menyatakan bahwa suasana e-learning 
akan memberikan peran yang lebih aktif 
bagi peserta didik dalam belajar. 
Melalui e-learning, pendidikan dapat 
dilakukan dimanapun dan kapanpun. 
Namun fenomena di lapangan 
pemanfaatan teknologi internet dalam 
pembelajaran belum optimal dimana 
masih sedikit sekolah yang 
memanfaatkan internet sebagai media 
pembelajaran. Kenyataanya sebagian 
besar sekolah-sekolah telah memiliki 
jaringan internet dan peserta didik telah 
mahir dalam menggunakan internet 
pada berbagai jejaring sosial baik 
dengan gadget atau laptop. Banyak hal 
yang menyebabkan terjadinya kondisi 
tersebut, salah satunya disebabkan 
kebanyakan guru belum menguasai 
teknologi internet. Selain itu, belum 
tersedianya secara utuh media 
pembelajaran e-learning yang dapat 
dimanfaatkan peserta didik secara 
optimal. 
Pembelajaran yang kurang 
memaksimalkan penggunaan media 
pembelajaran dapat mengurangi minat 
dan peran peserta didik dalam 
pembelajaran. Hasil wawancara dengan 
guru SMP-TQ Muadz Bin Jabal 
Kendari diperoleh informasi bahwa 
pembelajaran di kelas dilaksanakan 
dengan menggunakan powerpoint dan 
penggunaannya secara offline sehingga 
siswa tidak bisa mengakses kembali 
pelajaran melalui internet. Hal ini 
menjadi menjadi suatu masalah bagi 
siswa yang duduk jauh dari tampilan 
proyektor dimana sajian materi 
ditayangkan melalui powerpoint. E-
learning dapat menjadi solusi hal 
tersebut, guru dapat menempatkan 
materi pada tempat tertentu untuk 
diakses melalui internet oleh siswa. 
Selain itu, sebagian besar minat dan 
motivasi belajar peserta didik pada mata 
pelajaran matematika masih rendah. 
Minat yang rendah ini menyebabkan 
kebanyakan peserta didik mengalami 
kesulitan dalam menyelesaikan masalah 
matematika. Hal ini tentunya 
berimplementasi pada rendahnya 
pemahaman materi dan hasil belajar 
matematika peserta didik, salah satunya 
teorema pythagoras. 
Pythagoras merupakan materi 
geometri  yang  penerapannya  dalam  
pembelajaran  masih memberikan 
banyak permasalahan dan kesulitan bagi 
peserta didik dan guru (Sunzuma & 
Maharaj, 2019). Permasalahan dan 
kesulitan yang sering dilakukan oleh 
peserta didik diantaranya ketika 
menerapkan konsep teorema pythagoras 
dalam menyelesaikan permasalahan 
(Sulistyorini, 2018). Peserta didik juga 
mengalami kesulitan dalam memahami 
definisi, menggambarkan simbol atau 
notasi objek matematika, dan 
menafsirkan objek matematika dalam 
bentuk prosedur dalam penyelesaian 
pertanyaan teorema pythagoras (Rudi et 
al., 2020). 
Mencermati fenomena tersebut, 
maka diperlukan adanya pemanfaatan 
media secara maksimal dalam 
pembelajaran. Penggunaan e-learning 
pada media belajar online dapat 
mengatasi masalah efisiensi waktu dan 
tempat yang sering dihadapi oleh 
peserta didik. E-learning merupakan 
model pembelajaran berbasis teknologi 
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informasi dan komunikasi yang 
memberika perubahan budaya belajar 
dalam konteks pembelajarannya (Sodiq, 
2019). Hadi & Rulviana (2018) 
menyatakan bahwa dalam 
melaksanakan e-learning diperlukan 
suatu media atau yang lebih dikenal 
dengan sebutan platform untuk 
menunjang kegiatan e-learning itu 
sendiri. Salah satu platform yang dapat 
dimanfaatkan dalam proses 
pembelajaran e-learning adalah 
edmodo. 
Edmodo merupakan suatu aplikasi 
berbasis web yang dapat diakses dan 
dimanfaatkan dalam pembelajaran 
secara online serta dilengkapi berbagai 
fitur seperti penyajian materi, forum 
diskusi, evaluasi dan penilaian 
(Rahmawati, 2016). Melalui 
pembelajaran dengan menggunakan 
edmodo dapat meningkatkan perhatian 
peserta didik dan memberikan sikap 
yang lebih positif terhadap belajar 
online (Alqahtani, 2019). Kong 
(Susanti, 2018) menyatakan bahwa 
edmodo efektif dalam pengembangan 
pedagogis yang sesuai dengan dasar 
teoritis pembelajaran. 
Beberapa penelitian terhadap 
penggunaan edmodo dalam 
pembelajaran matematika menunjukkan 
dampak yang positif. Pemahaman 
peserta didik sekolah dasar pada materi 
kubus dan balok melalui pembelajaran 
dengan edmodo berada dalam kategori 
baik (Ariani et al., 2017). Media 
pembelajaran dengan menggunakan 
edmodo memberi efek pada 
peningkatan tingkat pemikiran 
probabilistik peserta didik (Sujadi et al., 
2017). Penggunaan edmodo dalam 
pembelajaran matematika ekonomi 
lebih baik dibandingkan dengan 
pembelajaran tanpa menggunakan 
edmodo dalam peningkatan kemampuan 
komunikasi (Nasrullah, 2017). E-
learning berbasis edmodo memiliki 
pengaruh yang signifikan terhadap 
minat, kemandirian, dan hasil belajar 
matematika (Hatip & Listiana, 2019). 
Pendekatan PMRI berbantuan edmodo 
meningkatkan kemampuan literasi 
matematika peserta didik secara 
signifikan dan memiliki kategori yang 
sangat baik dalam menyelesaikan soal 
PISA (Wardono et al., 2016). 
Urgensi dilakukan penelitian ini 
karena media pembelajaran matematika 
berbasis e-learning dalam beberapa 
penelitian yang sudah ada, belum ada 
pengembangan media e-learning pada 
materi Pythagoras. Penelitian ini akan 
dikembangkan materi melalui media 
pembelajaran secara online (e-learning) 
dengan menggunakan edmodo. Kondisi 
akhir yang diharapkan dengan e-
learning berbasis edmodo pada materi 
pythagoras adalah meningkatnya minat, 
persepsi positif peserta didik dalam 
belajar matematika dan meningkatnya 
pemahaman serta hasil belajar 
matematika pada materi pythagoras. 
Penelitian ini bertujuan untuk 
memperoleh media e-learning berbasis  
edmodo pada materi pythagoras yang 
valid, praktis dan efektif bagi peserta 
didik kelas VIII. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan 
penelitian pengembangan media e-
learning berbasis edmodo yang dapat 
menciptakan suatu komunitas 
pembelajaran dalam meningkatkan 
kemampuan pemahaman materi 
pythagoras.  
Pengembangan desain media 
pembelajaran dengan pendekatan yang 
sistematis adalah model ADDIE 
(Hopkins, 2012). Langkah-langkah 
pengembangan desain ini terdiri atas(1) 
analysis yaitu analisis perlu adanya 
pengembangan e-learning berbasis 
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edmodo. Hal ini dilakukan melalui 
kegiatan observasi kondisi peserta didik 
dan proses pembelajaran di sekolah 
serta telaah konsep dan teori yang 
relevan dengan pengembangan media, 
(2) design yaitu merancang media e-
learning berbasis edmodo yang akan 
dikembangkan dan instrumen penilaian 
media pembelajaran, (3) development, 
yaitu dikembangkan e-learning berbasis 
edmodo dan kemudian edmodo yang 
dikembangkan diuji validitasnya, 
merevisi dengan mendesain ulang 
media pembelajaran dari saran yang 
diberikan oleh ahli/validator, (4) 
implementation yaitu penggunaan (uji 
coba) media e-learning berbasis 
edmodo dalam suatu aktivitas 
pembelajaran dan (5) evaluation yaitu 
mengevaluasi sejauhmana media dapat 
digunakan sesuai tujuan yang ingin 
dicapai sehingga diperoleh media yang 
berkualitas baik. Tujuan evaluasi adalah 
untuk menilai kualitas kevalidan, 
kepraktisan dan keefektifan e-learning 




Gambar 1. Prosedur penelitian. 
 
Subyek uji coba dalam penelitian 
pengembangan ini adalah peserta didik 
Kelas VIII SMP Mu’adz Bin Jabal 
Kendari pada Tahun Ajaran 2019/2020 
yang berjumlah 31 peserta didik. 
Instrumen pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini terdiri 
dari lembar validasi yang digunakan 
untuk mengetahui kevalidan media 
pembelajaran, angket digunakan untuk 
memeperoleh informasi kepraktisan 
media pembelajaran dan tes hasil 
belajar materi teorema pythagoras 
digunakan untuk mengetahui 
keefektifan dari media pembelajaran. 
Analisis data kevalidan desain 
media pembelajaran dilakukan untuk 
menilai apakah media telah menenuhi 
kriteria valid. Analisis data dilakukan 
dengan mencari rata-rata total penilaian 
validator melalui rata-rata tiap kriteria 
dan rata-rata tiap aspek pada lembar 
validasi. Rata-rata total penilaian 
validator kemudian disesuaikan dengan 
kriteria kevalidan (Tabel 1) yang 
ditetapkan (Farman, 2020). 
 
Tabel 1. Kriteria kevalidan produk. 
Interval Kriteria 
4 ≤  VR  ≤ 5 
3 ≤  VR   4 
2 ≤  VR  3 






Analisis data kepraktisan 
diperoleh melalui angket respon peserta 
didik yang mengukur pendapat peserta 
didik terhadap media pembelajaran 
yang digunakan. Data hasil angket 
respon peserta didik berupa skor 
dianalisis dengan langkah-langkah (1) 
merekap skor setiap peserta didik, (2) 
mengkonversi skor rata-rata tiap peserta 
didik kedalam skala 0 – 100, Si̅, (3) 
menghitung skor rata-rata untuk seluruh 
responden S̅, dan (4) membuat 
kesimpulan berdasarkan kriteria yaitu 
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respon positif jika 𝑆̅ > 50 atau respon 
negatif jika 𝑆̅ ≤ 50. Media 
pembelajaran dikategorikan praktis, jika 
respon kelas positif. 
Analisis data keefektifan desain 
diukur melalui tes hasil belajar dan 
minat belajar peserta didik setelah 
media pembelajaran matematika 
berbasis e-learning dengan 
menggunakan edmodo diterapkan 
dalam kegiatan pembelajaran. Langkah-
langkah yang digunakan untuk 
menganalisis hasil minat belajar yaitu 
menjumlahkan skor dari semua 
indikator, menghitung skor rata-rata 
indikator minat belajar peserta didik dan 
membuat kesimpulan dari hasil analisis 
yang disesuaikan dengan kriteria yang 
disajikan pada Tabel 2. 
 
Tabel 2. Kriteria Minat Belajar  
Interval Kriteria 
85 ≤  SR  ≤ 100 
70 ≤  SR    85 
55 ≤  SR    70 
40 ≤  SR   55 








kan efektif jika ketuntasan klasikal 
tercapai (minimal 75% peserta didik 
mencapai nilai 70) dan minat belajar 
siswa tinggi atau sangat tinggi (Saman 
et al., 2019). 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pengembangan media e-learning 
berbasis edmodo pada materi 
pythagoras dilakukan melalui langkah-
langkah pengembangan desain ADDIE. 
1. Analisis 
Langkah analisis dilakukan 
melalui observasi kelas dan diskusi 
bersama guru matematika kelas VIII  
SMP TQ Muadz Bin Jabal Kendari. 
Hasil wawancara dengan guru diperoleh 
informasi bahwa sebagian besar minat 
belajar peserta didik pada mata 
pelajaran matematika masih rendah. 
Minat yang rendah ini menyebabkan 
peserta didik kurang tertarik dan 
mengalami kesulitan dalam 
menyelesaikan masalah matematika, 
salah satunya teorema Pythagoras. 
Dalam kegiatan pembelajaran 
guru telah berupaya memfasilitasi 
peserta didik dengan menggunakan 
model dan metode pembelajaran yang 
bervariasi diantaranya belajar 
kelompok, diskusi, ceramah dan tanya 
jawab. Sedangkan penggunaan media 
pembelajaran dilakukan dengan 
mengidentifikasi sumber pendukung 
pembelajaran matematika pada kelas 
VIII SMP yaitu berupa buku paket 
matematika SMP Kurikulum 2013 kelas 
VIII. Oleh karena itu untuk mendukung 
tujuan pembelajaran dan mengatasi 
permasalahan minat dan hasil belajar 
materi pythagoras, perlu mengkonversi 
materi dan kompetensi yang ingin 
dicapai peserta didik dalam suatu media 
sehingga memudahkan peserta didik 
dalam melaksanakan aktivitas 
pembelajaran.  
Media yang digunakan dalam 
pengembangan ini adalah aplikasi 
edmodo. Fitur utama edmodo adalah 
fitur online learning material dan online 
evaluation. Dengan demikian, pilihan 
yang tersedia di menu dapat membantu 
proses belajar mengajar dan mengubah 
kondisi belajar peserta didik menjadi 
lebih komprehensif, holistik, dan 
lengkap. Beberapa kelebihan edmodo 
diantaranya mirip facebook sehingga 
mudah digunakan, closed group 
collaboration (grup tertutup dimana 
peserta didik dapat mengikuti kelas 
dengan kode yang diberikan), tersedia 
dalam perangkat smartphone (android 
dan iphone), dapat diakses kapanpun 
dan dimanapun, terdapat notifikasi, dan 
fitur badge yang dapat dimanfaatkan 
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untuk meningkatkan motivasi peserta 
didik (Rahmawati, 2016). 
2. Desain 
 Pada langkah ini dilakukan 
penyiapan materi Pythagoras yang 
terdiri dari mencari kebenaran 
Pythagoras, penerapan konsep 
Pythagoras, jenis segitiga dan tripel 
Pythagoras. Materi yang telah disiapkan 
kemudian disusun dalam bentuk file 
pdf, PowerPoint, gambar dan video. 
Penyusunan materi dalam bentuk video 
disusun dengan menggunakan 
powerpoint dan aplikasi camtasia. 
Penggunaan media video dalam 
menjelaskan materi memiliki pengaruh 
pada aktivitas pembelajaran di kelas dan 
berguna dalam meningkatkan hasil 
belajar siswa (Nasrum & Herlina, 
2019). 
  Setelah materi telah siap 
kemudian didesain akun grup edmodo 
dengan nama “Kelas PYTHAGORAS”. 
Seluruh materi kemudian disimpan pada 
library (perpustakaan) grup edmodo, 
sehingga akan memudahkan guru dalam 
membagikan materi pada peserta didik. 
Selain materi, juga telah disediakan soal 
latihan, kuis dan evaluasi akhir. 
Tampilan desain media e-learning 
berbasis edmodo materi pytagoras 
disajikan pada Gambar 2 dan Gambar 3. 
 
 









(a)                                                      (b) 
Gambar 3. Tampilan desain (a) postingan dan (b) tes hasil belajar 
 
 Selain desain media, juga di 
desain instrumen penilaian media 
pembelajaran. Instrumen yang disusun 
meliputi (1) lembar validasi (2) angket 
respon peserta didik terhadap media, (3) 
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tes hasil belajar materi pythagoras dan 
(4) minat belajar peserta didik. 
 
3. Development 
Rancangan media yang telah 
disusun pada langkah  desain divalidasi 
oleh tiga validator. Proses validasi 
dilakukan dengan menyerahkan 
perangkat dan instrumen serta lembar 
validasi pada validator. Validator 
menilai berdasarkan kriteria pada 
lembar validasi. Hasil validasi 
dipaparkan pada Tabel 3. 
 
Tabel 3. Hasil validasi produk. 




Panduan  Edmodo 3,89 Valid 
Media pembelajaran 












Angket Minat Belajar 3,96 Valid 
   
 Berdasarkan Tabel 3 hasil 
penilaian media dan instrumen 
menunjukkan hasil yang valid dan 
sangat valid sehingga desain media e-
learning berbasis edmodo pada materi 
pythagoras yang dikembangkan layak 
digunakan pada tahap uji coba 
lapangan. Pada kegiatan penilaian 
media dan instrumen, validator juga 
memberikan saran-saran yang dituliskan 
pada lembar validasi. Saran-saran 
tersebut menjadi dasar untuk merevisi 
sebagai bahan penyempunaan atas 
kekurangan dalam media, perangkat dan 
instrumen sebelum tahap implementasi. 
 
4. Implementasi 
Setelah diperoleh media e-
learning berbasis edmodo materi 
Pythagoras yang valid, kemudian 
dilakukan tahap implementasi media 
tersebut dalam pembelajaran di kelas. 
Penggunaan media ini dilakukan 
sebanyak empat kali pertemuan dengan 
sub pokok pembahasan mencari 
kebenaran Pythagoras, penerapan 
konsep Pythagoras, serta jenis segitiga 
dan tripel Pythagoras.  
Dalam implementasinya, media 
pembelajaran berupa aplikasi edmodo 
digunakan di dalam kelas dan di luar 
kelas (rumah). Setelah peserta didik 
mendaftar pada aplikasi edmodo dan 
begabung dalam grup Kelas Pythagoras, 
guru kemudian membagikan indikator 
dan tujuan pembelajaran serta materi 
pembelajaran berupa file pdf, gambar, 
slide show ppt dan video pada setiap 
tiga hari sebelum pelaksanaan 
pembelajaran di kelas. Materi yang 
telah dibagikan tersebut dapat dipelajari 
pada saat pembelajaran berlangsung di 
kelasataupun sebelum atau sesudah 
pembelajaran di kelas. Namun dalam 
pembelajaran ini, guru senantiasa 
mengupayakan dan memfasilitasi  
peserta didik dengan menginformasikan 
untuk mempelajarinya sebelum kegiatan 
pembelajaran di kelas. Pada kegiatan di 
kelas setelah peserta didik mempelajari 
materi, peserta didik dibentukkelompok 
untuk mendiskusikan permasalahan 
materi Pythagoras yang diberikan pada 
aplikasi edmodo. Setelah menyelesaikan 
soal materi Pythagoras kemudian 
kelompok mengumpulkan jawabanpada 
kolom komentar soal grup edmodo. 
Setelah mengumpulkan jawaban 
kemudian diperiksa jawaban masing-
masing kelompok dengan diskusi kelas 
dan presentasi di depan kelas.  
Setelah kegiatan pertemuan untuk 
materi Pythagoras selesai, pertemuan 
selanjutnya dilakukan evaluasi 
pembelajaran materi Pythagoras. 
Kegiatan evaluasi dilaksanakan selama 
2 x 40 menit  melalui aplikasi edmodo. 
Pada langkah ini juga dilakukan 
pemberian angket respon peserta didik 
terhadap penggunaan media 
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pembelajaran yang dikembangkan dan 
angket minat belajar siswa.  
Analisis respon peserta didik 
terhadap penggunaan media ditinjau 
dari aspek rasa senang, keingintahuan, 
keaktifan, perhatian, dan ketertarikan. 
Hasil analisis respon peserta didik 
disajikan pada Tabel 4. 
 








Tabel 4 menunjukkan bahwa 
rerata respon kelas peserta didik 
terhadap media pembelajaran adalah 
70,2 dan berada pada kategori positif 
(lebih besar dari 50). Hal ini berarti 
pengembangan e-learning memenuhi 
kriteria praktis. 
Berdasarkan analisis data hasil 
belajar peserta didik materi Pythagoras 
diperoleh rata-rata 73,03 dan jumlah 
peserta didik yang mencapai nilai 70 
sebanyak 24 peserta didik (77%). 
Secara ringkas hasil belajar materi 
Pythagoras disajikan pada Tabel 5. 
 
Tabel 5.Hasil belajar materi Pythagoras. 
Hasil Belajar Skor 
NilaiTertinggi  91 
NilaiTerendah 39 
Rerata 73,03 
Persentase ketuntasan 77% 
 
 
Tabel 6. Hasil minat belajar.  
Indikator Skor Kategori 
Perasaan senang 78,1 Tinggi 
Ketertarikan siswa 77,1 Tinggi 
Keterlibatan siswa 88,1 
Sangat 
Tinggi 
Rajin dalam belajar  79,4 Tinggi 
Tekun dan disiplin 
dalam belajar 78,1 Tinggi 
Rata-rata 80,1 Tinggi 
 
Analisis minat belajar matematika 
berdasarkan indikatornya disajikan pada 
Tabel 6 yang menunjukkan bahwa 
semua indikator minat belajar 
menunjukkan kategori tinggi. Rata-rata 
minat belajar siswa dalam kelas adalah 
80,1, artinya respon kelas atas minat 
belajar terhadap e-learning 
menggunakan edmodo adalah tinggi.  
 
5. Evaluasi 
Pada penggunaan awal media e-
learning berbasis edmodo materi 
pythagoras masih terdapat beberapa 
peserta didik yang belum memahami 
dalam pengumpulan tugas dan 
melaksanakan kuis, sehingga peserta 
didik tersebut terlambat mengumpulkan 
tugas dan mengerjakan kuis. Namun 
pada pertemuan berikutnya peserta 
didik telah mampu dan terbiasa 
menggunakan aplikasi edmodo dengan 
baik. 
Hasil analisis data media 
pembelajaran materi pythagoras 
menggunakan edmodo secara ringkas 
disajikan pada Tabel 7. 
 
Tabel 7. Rekapitulasi pengembangan 
media E-learning berbasis Edmodo 
materi Pythagoras. 
Hasil Kategori 
Desain media, instrumen dan 
perangkat valid 
Valid 
Respon peserta didik positif Praktis 
77% peserta didik mencapai 
nilai 70 dan minat belajar 
peserta didik tinggi 
Efektif 
 
Berdasarkan Tabel 7, maka 
diperoleh suatu kesimpulan bahwa 
pengembangan media pembelajaran 
matematika materi teorema pythagoras 
berbasis edmodo memenuhi kriteria 
valid, praktis, dan efektif. 
Produk e-learning berbasis 
edmodo materi teorema Pythagoras 
yang telah diimplementasikan masih 
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memiliki beberapa kekurangan yang 
harus diperbaiki. Kekurangan ini 
diperoleh melalui hasil diskusi dengan 
guru dan peserta didik terkait  materi 
dalam video maupun penulisan soal 
tugas, kuis dan evaluasi yang keliru 
dalam media. Oleh karena itu produk 
perlu direvisi untuk disempurnakan. 
Hasil produk yang telah disempurnakan 
terdiri dari empat subpokok bahasan 
yaitu mencari kebenaran Pythagoras, 
penerapan konsep Pythagoras, jenis 
segitiga dan tripel Pythagoras. Masing-
masing subpokok pembahasan memuat 
(1) pengantar, (2) materi dalam bentuk 
file, video dan gambar, (3) Soal latihan, 
(4) kuis dan (5) Soal tugas. Produk 
media e-learning berbasis edmodo 
materi pythagoras yang telah 
disempurnakan diletakkan pada 
perpustaakaan aplikasi edmodo seperti 













Gambar 4. Perpustakaan materi Pythagoras. 
 
Penggunaan media pembelajaran 
dalam matematika dapat digunakan 
sebagai materi suplemen untuk 
memahami konsep matematika. 
Kegiatan pembelajaran berbasis media 
juga memungkinkan untuk mengatasi 
permasalahan peserta didik dalam 
memahami materi yang disajikan oleh 
guru (Wahyudi et al., 2019) dan 
memudahkan peserta didik dalam 
menerima pelajaran dan merangsang 
aktivitas belajarnya (Wardono et al., 
2016). Sama halnya dengan media yang 
dikembangkan dalam penelitian ini 
berupa media e-learning berbasis 
edmodo dapat digunakan sebagai 
suplemen untuk mencapai tujuan 
pembelajaran yang diinginkan. 
Penggunaan e-learning berbasis 
edmodo dapat memungkinkan peserta 
didik untuk mengakses sumber belajar 
di luar kelas, dan memberdayakan 
pembelajaran yang berpusat pada 
peserta didik. Selain itu, edmodo dapat 
membantu keterlibatan peserta didik 
dalam belajar yang pada dasarnya 
dicapai melalui berbagai tugas dan 
lingkungan belajar yang sesuai 
(Mokhtar, 2018). Meskipun demikian 
peran guru tetap diperlukan dalam 
proses pembelajaran karena peran guru 
tidak dapat sepenuhnya digantikan oleh 
teknologi. 
Media e-learning berbasis 
edmodo dapat meningkatkan minat 
belajar peserta didik terhadap 
matematika. Melalui e-learning, peserta 
didik memiliki perasaan yang senang, 
tertarik, rajin, tekun dan disiplin dalam 
belajar. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Alqahtani (2019) dan 
Trisniawati et al., (2019) menyatakan 
bahwa pembelajaran dengan 
menggunakan edmodo dapat 
meningkatkan minat dan perhatian 
peserta didik. Pratama & Ismiyati 
(2019) mengungkapkan bahwa melalui 
penggunaan edmodo dapat memberikan 
sikap positif siswa terhadap 
matematika. Selain itu, media e-
learning berbasis edmodo juga dapat 
meningkatkan hasil belajar matematika, 
khususnya materi pythagoras. Hal ini 
sejalan dengan hasil penelitian Hatip & 
Listiana (2019) bahwa e-learning 
berbasis edmodo memiliki pengaruh 
yang signifikan terhadap hasil belajar 
matematika. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil analisis 
disimpulkan bahwa produk media e-
learning berbasis edmodo materi 
teorema pythagoras memenuhi kriteria 
valid, praktis, dan efektif. Media 
pembelajaran berbasis e-learning 
dengan menggunakan edmodo dapat 
digunakan dalam pembelajaran di kelas 
untuk memotivasi dan memfasilitasi 
pembelajaran interaktif yang 
mendukung pemahaman siswa terhadap 
konsep teorema Pythagoras. 
Produk yang dikembangkan dapat 
digunakan sebagai materi suplemen 
dalam pembelajaran di kelas sesuai 
dengan karakteristik dan manfaat yang 
ingin dicapai bagi peserta didik 
Pengembangan media ini hanya 
menyajikan materi Pythagoras sehingga 
kedepannya dapat dikembangkan untuk 
materi lain yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang diharapkan. 
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